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resumen. El artículo plantea la necesidad de 
dejar atrás la interactividad clásica, donde los 
contenidos son unidireccionales y sin un diálogo 
interactivo real con los usuarios/visitantes de 
museos y centros de interpretación. Se plantea 
la necesidad de apostar por una interactividad 
real, total, que pasa por la innovación y la 
investigación en la traducción y asimilación al 
campo de la museografía de los nuevos cambios 
y tendencias que impulsan los nuevos conceptos 
tecnológicos de los smart objects, los mashups y la 
filosofía participativa de la Web 2.0.
palabras clave: interactividad, bases de datos, 
smart objects, mashup, Web 2.0, e-books.
abstract. The article reflects on the need to leave 
classic interaction methods behind in order to 
avoid unidirectional content that fails to provide 
a real interactive dialog with the users/visitors 
of museums and interpretation centres. The 
need to implement real and total interactivity is 
presented, requiring research and innovation in 
the translation and assimilation of the changes 
and tendencies that push new technological 
concepts —such as smart objects, mashups or 
the collaborative philosophy behind the web 
2.0— into museography.
keywords: interactivity, databases, smart objects, 
mashup, Web 2.0, e�books.
Introducción: breve historia empírica de la 
interactividad aplicada a la museografía
Que los museos ya no son meros contenedores de 
objetos expuestos y conservados para su investi�
gación y visualización al visitante es una certeza 
aceptada y reconocida por todos.
O eso es lo que debería ser.
Que los museos y centros de interpretación 
han de comunicar, difundir y divulgar en un espa�
cio pensado y construido con el fin de posibilitar y 
crear el encuentro y la comunicación, en sintonía 
con las nuevas realidades emergentes, es una volun�
tad manifiesta en todos sus responsables y artífices. 
O eso es lo que debería ser.
Pero certezas y voluntades se convierten, en 
algunos casos, en dudas y reticencias cuando 
los responsables y artífices de museos y centros 
de interpretación han de implementar verdade-
ras nuevas tecnologías de acuerdo a las nuevas 
realidades sociales, ya sean estas emergentes o 
consolidadas.
Y eso es lo que ocurre cuando hablamos de mu-
seografía.
La constatación del hecho viene dictada por 
nuestra experiencia como empresa. 
Dígit, Enginyeria de Sistemes Audiovisuals di-
seña e implementa soluciones tecnológicas de úl-
tima generación en la interpretación y difusión del 
patrimonio. El ámbito de la cultura en que empe-
zamos nuestro camino empresarial, ahora ya hace 
más de quince años, se movía en unos parámetros 
de querer llegar a todo el mundo, captar nuevos 
públicos y desprenderse de un lastre heredado de 
conceptos museográficos caducos y obsoletos —en 
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el peor de los casos— y sin poder de persuasión y 
comunicación —en el mejor de los casos.
Las soluciones interactivas con el soporte de 
las que por aquel entonces se consideraban las 
nueva tecnologías parecía ser la solución.
El éxito de acogida de estas soluciones y, sobre 
todo, la celeridad en los cambios sociales que han 
acarreado las nuevas tecnologías hicieron que si 
un museo o centro de interpretación quería llegar 
al público, tuviese que utilizar aquellos medios 
que se empleaban en el día a día de los usuarios.
Es —o tendría que ser— la herramienta inte-
ractiva una máquina de lo más cotidiana y usual, 
como lo es cuando se utiliza en un cajero automá-
tico o en una estación de tren. Hacer un café en 
una máquina o consultar el catálogo de una libre-
ría en otra máquina es —o debería ser— algo que 
forme parte de la cotidiana normalidad.
Por ello, la utilización de maquinaria interac-
tiva de ese tipo en museografía, ahora, ya no es un 
elemento innovador. Es un elemento imprescindi-
ble en cualquier diseño museográfico. Su acierto 
y eficacia dependerán solo de una correcta com-
prensión de la especificidad de su lenguaje y de la 
calidad de su guión, diseño y programación.
Aceptamos y utilizamos esos «nuevos» arte-
factos de comunicación interactivos, cada vez me-
jores y más espectaculares, más complejos y al 
mismo tiempo más intuitivos.
La soluciones interactivas son ahora, la solu-
ción…, pero no la solución para el mañana. No 
estamos diciendo que los museos y centros de in-
terpretación tengan que prescindir de sus audio-
visuales y pantallas interactivas —los artefactos 
comunicativos no desaparecen, sino que se super-
ponen—: queremos decir que esas soluciones in-
teractivas responden a una tecnología no caduca, 
pero sí un paso atrás respecto a realidades que ya 
no son emergentes o por consolidarse. Son reali-
dades que viven con toda su fuerza y vigor en la 
actualidad social, laboral y empresarial.
Hablamos de las redes sociales, de los smart 
objects y de un concepto que a veces se ha ge-
neralizado bajo el publicitario nombre de 2.0 y, 
en realidad, es más que un nuevo concepto téc-
nico. Es un nuevo escenario conceptual surgido 
de la técnica, un nuevo paradigma con sus impli-
caciones sociológicas y cognitivas, estéticas e in-
terpretativas.
Pero antes de exponer esos nuevos conceptos 
interactivos, cabe hablar de los de sus anteceso-
res, y que denominaremos interactividad clásica.
1. La interactividad clásica
Llamamos interactividad clásica a aquella que se 
basa en unas características de su hardware y de 
su software muy determinadas. Respecto a la ex�
ploración del usuario hacia el interactivo, esta se 
amplía, cada vez más, de acuerdo a novedades en 
la tecnología de hardware: de un único usuario a 
múltiples usuarios en un mismo marco físico; de 
la exploración con un dedo al multitouch, pasando 
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por otros medios de exploración más actuales e 
inmersivos como la utilización de las dos manos, 
los movimientos del cuerpo… y diferentes medios 
de visualización, como la estereoscópica o la reali�
dad aumentada. Son avances tecnológicos, exten�
siones de la interactividad posclásica, por cuanto 
están ligadas a un interactivo clásico en su diseño 
y concepto.
El interactivo con un añadido digital vende, 
pero la interactividad digital es —o tendría que 
ser— algo más. El grifo de nuestra casa es interac�
tivo. Responde a nuestra mano. Ante la obertura 
y cierre de este, obtenemos diferentes cantidades 
de agua e, incluso, ofrece una gradación del agua 
caliente al agua fría. Útil para algunas cosas, in�
útil para muchas otras. El grifo ideal tendría que 
saber si tengo sed y qué agua me gustaría tomar, 
dónde puedo encontrar agua de esa calidad, para 
lo cual se conectaría con otros grifos y sabría qué 
otra gente comparte conmigo el interés por tal o 
cuál agua…, y podría ampliar y compartir desde 
casa esa experiencia. Mi espacio de exploración se 
haría más rico y plural y la experiencia más grati�
ficante y verdaderamente significativa, puesto que 
ahí sí que la interacción ha sido multidireccional y 
personalizada, verdaderamente interactiva.
En la interactividad clásica, los contenidos 
— pautados y jerarquizados— se exploran en un 
espacio —física y conceptualmente— cerrado en 
su propio marco físico. No existen conexiones con 
otros generadores de contenidos —sean webs u 
otros interactivos—, la navegación no interactúa 
realmente con el usuario y —lo que es más impor�
tante— no sabemos nada de sus gustos o prefe�
rencias. Y, aunque lo sepamos, nada podemos ha�
cer, ya que, aunque el usuario haya manifestado su 
opinión o preferencias en un cuestionario físico o 
digital, ese será su último acto antes de abandonar 
el museo o el centro de interpretación.
La interacción clásica funciona en un solo sen�
tido, aunque con dos direcciones, y con dilaciones 
y túneles donde es imposible acceder a respuestas 
inmediatas y recorridos paralelos.
Vemos que para moverse en las modernas redes 
de comunicaciones, esa «carretera» que podemos 
disfrazar de autopista que es el interactivo clásico 
no llega a satisfacer ninguno de los requisitos que 
el moderno usuario necesita.
Pensemos en los retos de futuro que hemos de 
abordar. Existe una tecnología que, como todos los 
avances tecnológicos, supondrá un cambio de pa�
radigma por un elemento clave: su popularidad. 
Ha sido alimentada en la Web y los dispositivos 
móviles, creada por una generación nacida con esa 
tecnología, que la construye y la propaga. Y los sec�
tores industriales la han detectado y, con expecta�
tiva y creciente interés, la asimilan e implemen�
tan en sus productos o en sus técnicas de venta y 
propaganda. Y ese es el reto; un reto que implica 
trabajar desde la investigación y la innovación, y 
desarrollarla por y para la museografía, captando 
esas nuevas sensibilidades.
2. Un nuevo concepto de interactividad
Dígit, a través de su departamento de i+d+i, apuesta 
por la innovación como vía de trabajo en el desa�
rrollo de nuevas tecnologías interactivas aplicadas 
al patrimonio y la comunicación.
Actualmente cuenta con la ayuda del pro�
grama Innova de Acc10 de la Generalitat de Ca�
taluña, que apoya por primera vez a una empresa 
de museografía dentro de un marco de actuación 
de soporte a la investigación desde la innovación 
tecnológica.
RR Mashup realizado por Dígit
R Mesa interactiva muse
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La línea de investigación desarrollada por nues�
tra empresa se centra en la concepción de nuevos 
productos interactivos y nuevas formas de gestión 
de públicos con tres áreas interconectadas: disposi�
tivos interactivos fijos (bajo la denominación muse 
desarrollamos mesas y muros interactivos multiu�
suario, puntos de información multitouch…); dis�
positivos móviles (denominados scape y aplicados a 
rutas de turismo cultural con la tecnología de códi�
gos qr y Mediascape gps), y gestores de contenidos 
on line vinculados a intranets y redes sociales.
A partir de ello creamos productos ya consolida�
dos, que pueden incluirse dentro de cualquier dis�
curso museográfico. Pero pensamos que esas reali�
dades irán más allá de una nueva maquinaria o ar�
tefacto generador de nuevas experiencias para el 
visitante. Los usos de nuevas técnicas crearán nuevas 
formas de narrar y diseñar un museo o un centro de 
interpretación. Hablamos de interpretar y relacionar 
los contenidos mediante un nuevo espíritu surgido 
de una nueva tecnología generadora de un nuevo ho�
rizonte aplicativo. Hablamos de los smart objects.
los smart objects aplicados a la 
museografía
Podemos definir los smart objects como dispo�
sitivos inteligentes que están permanentemente 
conectados a Internet. Su software, en forma de 
«nube», se adapta a los cambios de los usuarios.
De su desarrollo en la vida cotidiana nos dice 
mucho su valor en el sector de la locomoción, 
que encuentra en los avances tecnológicos el va�
lor diferencial y estratégico y uno de sus reclamos 
más persuasivos: el ordenador central del automó�
vil, con sus posibilidades de conexión a redes de 
comunicación, a servicios on line (reserva de hote�
les, rutas alternativas, localización de patrimonio…).
Al trasladar su potencial a la museografía, nos 
sirve, principalmente, para la explotación del ges�
tor de datos del centro, las redes de museos y la co�
nexión a servicios externos presentes en Internet. 
Se lo dota de un hardware cada vez más intuitivo 
y sensorial, expandiéndose por la totalidad del es�
pacio físico y no reducido del «audiovisual/inte�
ractivo» del espacio expositivo.
Ello no entra en competencia con la voluntad 
interpretativa del discurso ni con la inmanencia 
de los objetos expuestos, sino como una puerta a 
su interpretación, relacionando, por ejemplo, los 
objetos con otros presentes en otros museos y des�
plegando múltiples recorridos.
Las bases de datos gestionadas a través de pro�
gramas como Museumplus ya no han de quedar 
circunscritas a la labor de gestión interna o a la con�
sulta de especialistas. Hablamos de abrir esa infor�
mación y divulgarla al gran público, permitiendo 
su consulta desde un centro y cruzándola con la de 
otros, generando una suma de esfuerzos —son ba�
ses ya existentes— y una ampliación de contenidos 
no jerárquica, sino transversal, seleccionada por los 
intereses y curiosidad del visitante o usuario.
Es aquí donde se producirá un cambio radi�
cal: los discursos no se han de diseñar desde una 
base de un usuario «medio», que, en realidad no 
existe. Lo que está pensado para gustar a todos no 
gusta a nadie.
El usuario actual es cada vez más exigente y más 
proactivo en la búsqueda de la información. La in�
teractividad total ha de dar respuesta a esa nueva 
demanda.
Actualmente se están poniendo en cuestión las 
bases de datos generalistas, las redes sociales de 
gran alcance. Existe una tendencia a potenciar for�
mas nuevas en la selección y la gestión de los con�
tenidos, como es el caso de los mashups. Se trata 
de filtros relacionales de información que presen�
tan los contenidos de acuerdo con la individuali�
zación efectuada por el usuario, con sus intereses 
particulares. Este hecho, extrapolado a los museos, 
supone la personalización de la información que 
se expone en un recorrido interpretativo.
No solo hablamos de estacionalidad, de seg�
mentación por edades, por procedencia (la famosa 
selección de idiomas, que ahora en nuestro país ya 
cuenta con centros que ofrecen cinco idiomas), de 
niveles de formación, tiempo estimado de la vi�
sita… No hay espacio ni tiempo ni presupuesto Menú de presentación mesa interactiva muse
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para ofrecer ese cada vez mayor número de varia�
bles. Los objetos inteligentes deben poder adecuar 
los contenidos de forma individualizada. ¿Cómo 
se puede hacer todo esto? Partiendo de un formu�
lario completado en la web de un centro o grabado 
en una tarjeta rfid o en dispositivos móviles.
Los objetos inteligentes (paneles gráficos en 
forma de e-books, superficies táctiles, etcétera) 
distribuyen la información, piden la opinión del 
usuario y van dibujando un perfil, de forma que 
cada vez que se entre en un museo o centro de in�
terpretación el visitante es reconocido y se le pre�
para una visita personalizada.
Ya hemos hablado de los elementos sensoria�
les de exploración en los interactivos posclásicos 
(multitouch, multiusuarios, visión tridimensional, 
realidad ampliada…), cada vez más presentes en 
los catálogos de las principales empresas distribui�
doras de hardware audiovisual. Pero la auténtica 
revolución no pasa por ese hardware, sino por el 
software, por los robots, que explotan de la manera 
más óptima todas las posibilidades de Internet.
Ya ha pasado el periodo clásico de la Web como 
escaparate pétreo y estático. Pongamos en valor los 
fondos documentales de los museos y su presencia 
en los hubs, con visibilidad y voluntad de hacer del 
museo y del centro de interpretación un espacio 
abierto a todos.
Ya no se trata de llegar a nuevos públicos, sino 
de ofrecer la misma realidad en estrategias de co�
municación que el público tiene a su alcance en el 
día a día más cotidiano.
Y ese público, tan heterogéneo y plural, consta 
de individuos que reclaman una interactividad to�
tal, no parcial; una interactividad abierta, no ses�
gada y jerarquizada desde unos parámetros objeti�
vos que ya son leídos como la subjetividad de unas 
propuesta unidireccionales. 
Implementar esa interactividad total en las pro�
puestas museográficas será fácil si pensamos que 
existen las herramientas y que existe la demanda.
Nuestros mecanismos digitales, pero tam�
bién nuestras estrategias comunicativas, tendrán 
que adecuarse a ese nuevo horizonte de aconte�
cimientos, al que nos acercamos impelidos con 
creciente velocidad.




realizado por Dígit. 
Caixaforum Madrid
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